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Resum  
Aquest Treball de Fi de Màster analitza i identifica quin és l’estat de l’art de la ludificació d’avui 
en dia aplicada a l’educació. En base a aquesta informació i degut a la necessitat d’un centre de 
pràctiques d’abordar i implementar un nou joc a l’aula per a motivar als alumnes en l’assignatura 
de matemàtiques, s’ha dissenyat un joc ludificat que respongui a aquesta demanda. 
En aquest projecte es detalla l’experiència portada a terme en un centre de pràctiques amb tres 
grups d’alumnes diferents. D’aquesta experiència, se’n extreuen dades i resultats sobre la 
motivació dels alumnes i posteriorment s’ha adaptat el joc a l’entorn de l’assignatura de 
tecnologia.  Finalment, es donen unes pautes sobre com avaluar l’aprenentatge dels alumnes i 
el propi joc i se n’extreuen conclusions sobre la seva aplicació i el seu treball futur. 
Paraules clau  
ludificació, centre de pràctiques,  matemàtiques, joc, motivació, tecnologia. 
 
Abstract  
This TFM project analyses and identifies what is the actual state of gamification applied to 
education nowadays. Based on that information and due to the fact that one high school where I 
was doing my internship needed the implementation of a game inside the class to motivate the 
students in the subject of mathematics, it has been designed a game that resolves and responds 
to this demand.   
In this project the experience done in a high school with three different groups of students is 
detailed. Regarding this experience, it has been taken out data and results of the motivation of 
students and, lately, the game has been adapted to the subject of technology. In the end, this 
project gives some guidelines about how to assess the knowledge of the students with the game. 
To sump up, with all the data, conclusions are obtained and detailed and some points to pay 
attention at when referring to future works are suggested. 
Key words  
gamification, internship high school, mathematics, game, motivation, technology.   
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“Jugant es pot tenir un món millor” 
 Michael Wu, gurú de la ludificació. 
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Taula de continguts 
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1. Introducció  
Per què aposto per la ludificació? 
Avui en dia, considero que en general vivim en una societat governada per la repetició i la 
memorització de conceptes, però realment no els adquirim ni interioritzem. Prova d’això són els 
múltiples exemples que podria posar sobre les vegades que companys meus, alumnes entre 
passadissos o inclòs jo mateixa, ens hem preocupat més de conèixer la definició de les coses 
que no pas el significat que tenen. 
Naixem i creixem acostumats a haver de respondre a exàmens escrits amb conceptes teòrics 
que no entenem i simplement memoritzem. No dic que no sigui necessari fer exàmens escrits, 
que ho és, ja que tot alumne s’ha de saber expressar de manera escrita. És més que crec en una 
educació variada, on s’incloguin diferents metodologies i s’avaluï de manera variada. No s’hi val 
només fer exàmens, no s’hi val només jugar. És fonamental la varietat de projectes i activitats 
per aprendre. 
Personalment, com a alumna he viscut el fet de desmotivar-me per la manca de classes 
dinàmiques que m’interessessin. Arrel d’aquest fet, va ser quan em vaig plantejar que faltava 
alguna cosa dins de les classes que m’impartien. Faltava màgia, energia, curiositat. 
Sempre he pensat que una bona manera d’aprendre és vivint el que fas. A mi personalment, 
m’ha passat que quan més he après una cosa és quan l’estava vivint, ja que tota la meva 
motivació i atenció s’enfocava en l’activitat realitzada per conèixer-la.  
I doncs, us preguntareu, quin ha sigut l’estímul que m’ha fet desenvolupar aquest treball? La 
resposta està en l’educació en el lleure. En aquestes formacions informals ha sigut on he pogut 
viure i experimentar de primera mà com aprendre de diferents maneres i amb diferents activitats: 
jugant, encuriosint, però sobretot motivant als infants i joves que tens al davant. 
I aquí és on entra la ludificació, que permet trencar la rutina dins les aules i motivar als alumnes. 
La ludificació pot donar molt de dinamisme a una classe i permet crear un vincle amb els alumnes 
que es pot aprofitar a l’hora d’aprendre diferents conceptes. De fet, no només això, sinó que es 
poden crear, records i vivències que recordaran sempre.  
La base de la ludificació és aprendre jugant. Jugant és quan ens mostrem tal i com som i és una 
bona manera de conèixer als alumnes. Captar l’atenció dels alumnes és vital, perquè és quan es 
pot transferir el coneixement.  
El meu objectiu en aquest treball és desenvolupar una nova metodologia d’aprenentatge on els 
alumnes aprenguin de forma lúdica, jugant, amb uns continguts específics de l’assignatura de 
tecnologia. Amb aquest joc pretenc transmetre aquests continguts, aconseguir una vinculació 
especial amb els alumnes i incentivar canvis en el seu comportament. 
T’animes a jugar? 
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2. Marc teòric 
2.1 Què és la ludificació? 
La gamificació o ludificació es veu com un dels recursos per aconseguir motivació més potent de 
l’actualitat. S’aplica en molts àmbits de la nostra vida (salut, educació, vendes, recursos humans, 
etc.). L’objectiu de la ludificació és eliminar les barreres del què has de fer i el què vols fer i 
potenciar la motivació i la productivitat [1].  
Segons els gurús de la ludificació a escala mundial, Yu-Kai Chou i Michael Wu [2], “el valor de la 
ludificació és combinar el millor dels dos mons (el que has de fer i el que vols fer), perquè quan 
facis aquelles coses que saps que has de fer, també les gaudeixis, també vulguis fer-les. De fet, 
es pot utilitzar la ludificació per conduir qualsevol d’aquests comportaments: la interacció, 
l’aprenentatge, la competitivitat i la col·laboració”. 
“Es poden aprendre coses bastant sorprenents observant com juguem. I en particular, crec que 
podem aprendre coses sobre l’aprenentatge”, afirma Tom Chatfield, teòric dels jocs [3]. La forma 
més interessant de pensar com succeeix que les persones els creï curiositat la ludificació és en 
termes de recompensa. I específicament en termes de recompenses emocionals molt intenses 
que la gent obté amb els jocs, tant de manera individual com col·lectiva. 
Hi ha dos factors que afavoreixen que un jugador s’impliqui en el joc: 
• Retroacció constant: quan hi ha una constant retroacció, la gent veu com les seves 
accions tenen influència en el resultat del joc i això motiva a voler seguir i millorar. 
• Sensació de diversió i entreteniment: Generalment, a les persones ens agrada la 
diversió. 
Per tant, parlar avui dia de ludificació educativa, suposa fer-ho des d’una tendència basada en la 
unió del concepte de ludificació i aprenentatge. La ludificació pròpiament dita tracta de potenciar 
processos d'aprenentatge basats en l'ús del joc, en aquest cas dels videojocs per al 
desenvolupament de processos d'ensenyament-aprenentatge efectius, els quals faciliten la 
cohesió, la integració, la motivació pel contingut i la potenciació de la creativitat dels individus. 
Ludificar tracta de vincular conceptes del currículum amb el propi procés d'aprenentatge que els 
individus desenvolupen al llarg de tota la seva etapa de formació, permetent desenvolupar les 
majors potencialitats dins de l'educació en despertar aquesta curiositat per conèixer i per 
desenvolupar habilitats, reforçar l'autoestima, etc [4]. 
Però, com s'introdueix a les classes? 
2.2 Aplicació de la ludificació en l’entorn educatiu 
En els últims anys, s’ha consolidat la tendència d’aprofitar mecàniques de joc i traslladar-les a 
entorns formals no lúdics, com ve a ser l’educació, amb l’objectiu d’implicar als participants i 
predisposar-los a l’adquisició de diferents aprenentatges [5]. 
Encara que avui dia la ludificació s’aplica a entorns tant diversos com  els negocis, el màrqueting, 
la gestió corporativa i el benestar, la seva aplicació en l’educació continua sent una tendència 
emergent [6]. Segons Juho Hamari, Jonna Koivisto i Harri Sarsa al 2014 [7], la ludificació 
constitueix el context d’aplicació més comú, i no només això sinó que suggereixen que la majoria 
dels articles revisats i comparats en el seu estudi van tenir efectes i resultats positius gràcies a 
la ludificació. 
Tot i això, no s’ha d’obviar, però, que no tots els resultats han sigut positius i que en alguns 
estudis els efectes de la ludificació han sigut negatius. Segons Hamari [7], la primera causa 
d’aquests efectes negatius és que la naturalesa esporàdica de l'ús d’un joc pot no ser compatible 
amb la seva motivació, ja que els usuaris no poden passar prou temps dins del joc per interessar-
se. La segona causa té a veure amb els efectes de la competència desmesurada que es pot 
generar com a conseqüència de la rivalitat entre participants. 
D’altra banda, és fonamental tenir en compte el context en que es trobi el participant d’aquest 
joc: l’aula o un espai exterior, la seva postura física i la seva actitud a l’hora d’interactuar amb el 
contingut poden influir en el resultat i el funcionament del joc. També influeix l’edat de l’estudiant 
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i la finalitat de l’activitat, que pot tendir més o menys a l’entreteniment en la seva vessant més 
educativa, o a l’especialització i l’adquisició de coneixements curriculars més amplis [8]. 
Sigui com sigui, el professor és qui ha de dissenyar, dirigir, guiar i aplicar activitats que fomentin 
la cooperació, la cohesió i la presa de decisions, aprofitant les virtuts dels jocs i deixant de banda 
tots aquells aspectes negatius dels mateixos. 
2.3 Evidències i experiments sobre la ludificació 
Segons Jane Mc Gonigall, dissenyadora de jocs de la tecnologia mòbil i digital per canalitzar 
actituds positives i la col·laboració en un context del món real, comenta que els estudiants 
aprenen més fent tests que estudiant per a fer tests [9]. Però, és això cert? Anem a analitzar 
alguns articles i/o experiments que responguin a aquestes afirmacions. 
En l’article Gamified Digital Math Lessons for Lower Primary School Students [10], la introducció 
i implementació de classes de matemàtiques d'aprenentatge digital ludificat en els cursos de 2 i 
3 de primària mostra el contrast en la impartició de dues lliçons: una digital no ludificada, i una 
digital habilitada utilitzant l'element del joc. 
El resultat de la seva aplicació va ser positiu en la motivació dels estudiants, donant com a 
conseqüència que els estudiants mantenien el focus d’atenció en l'exercici donat un període més 
llarg de temps, amb la qual cosa resolien més tasques. Per contra, en un entorn no reconegut, 
els estudiants es van avorrir més ràpidament, frenant o interrompent l'exercici i, al final, van 
resoldre una menor quantitat de tasques matemàtiques. 
Observacions informals i entrevistes amb els professors del mateix experiment, indiquen que 
amb l'augment de la motivació dels estudiants, un major nombre de les tasques resoltes i una 
major precisió podrien millorar les seves matemàtiques en quant a coneixements i habilitats. 
Tot i que l’anàlisi d’aquest article mostra que la tendència general era a favor de les lliçons 
ludificades,  l'element del joc de classificació va ser, en una petita quantitat de casos, 
contraproduent i desmotivant per als estudiants que no van poder assolir un bon rang de tasques 
completes.  
Aquestes conclusions estan en línia amb altres articles i informes de publicacions, per exemple, 
en l’article Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes [11], on es 
conclueix que no és trivial aconseguir l’efecte d’augment de motivació i que es requereix un gran 
esforç en el disseny i implementació del joc perquè sigui totalment motivador per als participants. 
En quant a les pràctiques formatives universitàries de diferents titulacions, el fenomen de la 
ludificació no deixa indiferent. Hi ha experiències amb èxit d'aprenentatge relacionades amb el 
màrqueting, recursos humans, gestió de relacions amb clients, i fins i tot, dirigides a la formació 
de directius [12].  
3. Definició del problema i justificació del treball 
Durant la meva estada en el centre de pràctiques, un dels professors del centre va comentar-me 
la necessitat de que faltaven classes variades o diferents a la seva aula. Es tractava dels 
divendres cap al final del matí: els alumnes estaven més nerviosos del normal, cansats d’estar 
asseguts i amb ganes d’acabar les classes i sortir de cap de setmana. Segons el professor, 
costava poder fer classe, sobretot de manera teòrica. Com a conseqüència, aquest professor 
intentava fer classes que trenquessin la rutina i captivessin l’atenció dels seus alumnes. 
Davant aquesta problemàtica, aquest professor va acudir a mi per demanar-me que realitzés una 
classe diferent, més dinàmica, que permetés motivar-los a aprendre. Tot un repte. 
Així doncs, em vaig disposar a anar un divendres a observar les seves classes per conèixer una 
mica més els grups i començar a pensar en diferents idees. 
Hem trobava doncs, davant tres grups desdoblats de nois i noies de 2n d’ESO, els quals no 
coneixia gaire i amb un munt d’idees sobre la taula. L’únic objectiu que hem demanava el 
professor era el de motivar-los i fer-los repassar conceptes de Matemàtiques del seu curs. 
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A partir d’aquell moment, va començar tot: idees per ludificar, idees per aprendre. L’únic que em 
plantejava era trobar una fórmula que permetés que els alumnes aprenguessin passant-s’ho bé, 
on tothom s’hi pogués apuntar i sense fer cap mena de distinció entre ells.  
Després de pensar, dissenyar i provar el joc aplicat a les matemàtiques, vaig pensar que es 
podria fer el mateix amb els meus alumnes de 3r d’ESO de Tecnologia del centre de pràctiques. 
Moltes vegades veia que estaven desmotivats, tenien ganes que s’acabés el curs i les classes 
magistrals ja no feien efecte en la seva atenció.  
Com a conseqüència, em vaig preguntar com podria modificar l’activitat per a que fos efectiva a 
3r d’ESO de Tecnologia. Fruit d’aquesta pregunta, va créixer tot aquest projecte. 
4. Rang d’aplicació de l’activitat 
Aquesta activitat es basa en una oca, on els jugadors van tirant els daus i en funció de si cauen 
a una casella d’un color o un altre, han de fer una prova o altra. 
El rang d’aplicació d’aquesta activitat és molt extens. És una activitat ludificada molt versàtil ja 
que el fet que les caselles siguin proves o jocs de preguntes, facilita l’adaptació d’aquesta activitat 
a molts àmbits diferents d’aprenentatge i temaris diversos. 
Tot aquell contingut curricular que contingui una base teòrica i una part pràctica o d’habilitat, pot 
utilitzar-se per al desenvolupament d’aquesta activitat. El funcionament del joc seria el mateix, 
l’únic que canviaria seria el tipus de preguntes que es fan. 
Per exemple, en les caselles grogues es podrien fer preguntes teòriques sobre català, castellà, 
anglès etc.; les caselles blaves o d’habilitat podrien ser preguntes d’exercicis resolts prèviament 
a classe, etc. 
S’ha de tenir en compte que aquesta activitat ludificada està pensada per al nivell de 2n d’ESO i 
per a un grup desdoblat de 12 o 13 alumnes. En aquesta edat els alumnes generalment són més 
energètics i engrescadors que no pas en cursos més avançats com 3er i 4art. Per tant, s’ha de 
destacar que aquesta ludificació no seria vàlida per altres cursos superiors, o si més no s’hauria 
de provar com hi responen els alumnes. 
L’activitat també seria vàlida per 1er d’ESO, adaptant, com s’ha comentat, els jocs de preguntes 
i d’habilitat al seu currículum normatiu. 
5. Objectius de l’activitat   
En aquest treball m’he plantejat els següents objectius: 
1. Triar els continguts curriculars que siguin més adients per ludificar. 
2. Dissenyar i desenvolupar els materials del joc: regles, història i metodologia. 
3. Utilitzar el joc per fomentar la inclusió, la motivació i l’aprenentatge actiu dins el grup 
classe. 
4. Establir uns criteris d’avaluació per a l’alumnat. 
Amb tot, en la realització d’aquest treball es pretén motivar als alumnes en l’aprenentatge de la 
tecnologia, trencant la rutina de les classes habituals més teòriques i poder repassar conceptes 
teòrics i exercicis, tot jugant. 
6. Proves prèvies del joc 
Responent a la necessitat d’un professor de portar a l’aula aquest joc, es va procedir a provar-lo 
en tres grups desdoblats diferents. 
Durant la prova i assaig de cadascuna de les classes a les que es va poder provar aquest joc, es 
van anar aprenent tècniques i metodologies diferents, per tal de perfeccionar-lo i millorar-lo per 
a que sigui adaptable a qualsevol grup d’alumnes. De fet, durant les diferents proves es van 
canviar i adaptar algunes regles del joc. 
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Per realitzar una pràctica reflexiva, es van portar a terme tres cicles reflexius del model ALACT 
de Korthagen, el qual analitza l’observació, la proposta i la reflexió com a mecanismes favorables 
per millorar els resultats a l’aula [13] (Figura 1). 
 
Figura 1: Cicle de Korthagen [14] 
Per tant, el procediment va ser, un cop fet el primer joc en el primer grup classe, jo mateixa em 
vaig respondre a les preguntes següents: 
- Ha funcionat el joc? 
- Què ha fallat? 
- S’han motivat els alumnes? 
- Han après? 
- Tothom ha participat? O algú s’ha sentit exclòs? 
I així consecutivament amb els tres grups. Doncs, a continuació s’explicaran els canvis que es 
van anar fent en les regles del joc des de la idea inicial, el per què i quin va ser el resultat final. 
6.1 Grup classe 1 
En el primer grup de dotze alumnes en el que es va provar el joc, hem vaig adonar del següent: 
Acció/Experiència Causa 
Solució del 
problema en el 
mateix grup 
Mètode d’acció 
alternatiu per al 
següent grup 
El joc va ser molt curt, 
va acabar molt ràpid. En 
vint minuts un dels 
equips ja havia arribat a 
la meta perquè havia 
tingut sort en caure en 
la darrera oca i havien 
tirat nombres molt alts 
en el dau. 
Això va passar 
perquè la disposició 
de les oques en el 
taulell no era 
correcta o perquè 
hi havia massa 
poques caselles. 
Com que el joc va 
durar tant poc i no 
cinquanta minuts 
com estava 
previst, es va 
decidir de fer dues 
partides més. 
Per tal d’augmentar la 
durada del joc, es va 
proposar de suprimir 
les caselles de les 
oques. Aquest fet 
obligaria a que els 
participants fessin 
més proves i no hi 
hagués tant d’atzar 
dins el joc. 
Hi havia massa caselles 
verdes i als alumnes no 
els hi agradava.  
Les proves de 
càlcul mental en 
ordinador, ralentien 
el desenvolupa-
ment del joc; a més 
a més, trencaven la 
dinàmica perquè no 
Durant la partida 
no es va donar 
cap solució a 
aquest problema, 
ja que més tard 
els grups 
participants van 
caure en altres 
Es va proposar treure 
algunes caselles 
verdes del taulell. 
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tothom hi podia 
participar.  
caselles de 
manera que no es 
va fer tant pesat. 
Dins de la classe, els 
grups estaven massa 
junts i costava que els 
alumnes estiguessin 
quiets en el seu lloc de 
joc.  
La disposició dels 
alumnes dins l’aula 
no era correcta, 
s’hauria d’haver 
deixat més espai 
entre un grup i un 
altre. 
No es va donar 
cap solució al 
problema durant 
el joc, però si que 
se’ls donava tocs 
d’atenció per a 
que estiguessin 
quiets. 
La proposta que es va 
fer va ser la de 
separar més els grups 
dins l’aula en el proper 
joc, situant un grup en 
cada cantonada de 
l’aula. 
Tota l’estona sortien les 
mateixes caselles, i 
conseqüentment el 
mateix tipus de proves. 
Faltava tenir una 
casella comodí que 
permetés canviar el 
tipus de prova. 
No es va donar 
cap solució al 
problema durant 
el desenvolupa-
ment del joc. 
En el proper joc es va 
decidir d’incorporar les 
caselles blanques.  
 
Aquestes caselles 
permetien que el 
professor pogués triar 
quin tipus de prova feia 
un grup determinat i 
regular així la varietat 
de proves i preguntes 
dins el joc. 
 
Taula 1: Experiències i noves propostes del joc en el grup 1 
6.2 Grup classe 2 
En el segon grup de tretze alumnes en el que vaig provar el joc, després de realitzar els canvis 
proposats i vistos en el grup 1, hem vaig adonar del següent: 
Acció/Experiència Causa 
Solució del 
problema en el 
mateix grup 
Mètode d’acció alternatiu 
per al següent grup 
Als alumnes les caselles 
de sort els hi agradaven, 
però només n’hi havia 
una. 
Massa 
poques 
caselles de 
Sort. 
No es va donar 
cap solució al 
problema durant el 
desenvolupa-ment 
del joc. 
Afegir més caselles de sort 
al taulell. 
Quan feien la prova de 
càlcul mental en un 
ordinador, la tendència 
dels alumnes era la 
d’apropar-se a l’ordinador 
en comptes de quedar-se 
al lloc. 
 
Això provocava una 
distorsió dels alumnes 
durant la partida. 
No tothom 
podia veure 
com feien 
la prova els 
que la 
resolien a 
l’ordinador. 
S’avisava als 
alumnes que es 
quedessin al lloc. 
Es va proposar de projectar 
la prova de càlcul mental 
amb el projector de la 
classe per a que tothom ho  
pogués veure.  
 
A més a més, es va suprimir 
que es fessin duels en 
aquesta prova i es va 
proposar que només ho fes 
un representant del grup 
mentre la resta del grup 
l’ajudava a solucionar-ho. 
 
Els alumnes es movien 
molt i a vegades costava 
recordar on estava 
col·locada la seva fitxa. 
- 
S’avisava als 
alumnes que es 
quedessin al lloc. 
Es va decidir d’incorporar 
fitxes físiques en comptes 
d’utilitzar a un representant 
del grup com a fitxa.  
 
Taula 2: Experiències i noves propostes del joc en el grup 2 
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6.3 Grup classe 3 
En el tercer i últim grup classe de tretze alumnes en el que es va provar el joc, majoritàriament 
van funcionar tots els canvis aplicats en els altres grups. Només va haver-hi un aspecte a tenir 
en compte per a properes classes a les que es porti a terme aquest joc: 
Acció/Experiència Causa 
Solució del 
problema en el 
mateix grup 
Mètode d’acció alternatiu 
per al següent grup 
Es va haver de 
regular la motivació 
de la classe, en 
aquest grup, ja que 
es tractava d’un 
grup més quiet i 
apagat. 
 
Es tractava d’un 
grup amb menys 
energia que els 
altres i menys 
motivat amb 
l’activitat. 
Vaig haver de 
regular l’animació 
de la classe 
motivant-los i 
animant-los a 
jugar, sense 
vergonyes. 
S’ha de tenir en compte i 
com a proposta que el 
referent del professor és molt 
important en aquesta 
activitat.  
 
El professor/a ha de ser hàbil 
per a poder regular 
l’animació de la classe en tot 
moment: ni que estiguin 
massa quiets ni massa 
nerviosos i animats. 
 
Taula 3: Experiències i noves propostes del joc en el grup 3 
Com a tret distintiu, és positiu remarcar que en aquest grup classe hi va participar un alumne de 
la USEE el qual es va integrar fàcilment i va participar conjuntament amb el seu grup a totes les 
proves. Així doncs, es va poder comprovar que aquest joc facilitava la integració de tots els 
alumnes. 
7. Descripció de l’activitat proposada final a l’entorn de l’assignatura de 
matemàtiques 
7.1 Objectiu i regles del joc 
L’objectiu del joc és arribar a la meta, seguint un camí ple de proves i preguntes sobre el temari 
de tecnologia. Per fer-ho, es disposa d’un taulell de joc que ocupa bona part de l’aula. Els 
alumnes, per grups, van tirant el dau i van avançant el número que els hi ha sortit en els daus 
fins a arribar a la meta, on fan una prova final. 
Les regles del joc es basen en: 
- Si falles la prova o pregunta de la casella on estàs, tires enrere el número que ha sortit 
en el dau; per tant, no avances. 
- A les proves de preguntes i en els jocs d’habilitat, es pot fer un rebot a un altre equip 
però només si el portaveu diu “mec”. Si el grup que ha fet el rebot respon correctament 
la pregunta, poden avançar una casella. 
7.2 Rols dins del joc 
Cada grup de participants de l’activitat tindrà un portaveu que serà el que donarà la resposta a 
les preguntes fetes pel professor. 
7.3 Funcionament 
Inici del joc 
Els alumnes participants es dividiran en tres grups de manera heterogènia. Per fer-ho, el 
professor anirà donant un número del 1 al 3 a cadascun i després s’agruparan per números (tots 
els números 1, tots els números 2 i tots els números 3). 
Un cop fets els grups, una persona de cada grup tirarà el dau. El nombre que treguin, de més alt 
a menys, serà l’ordre de sortida i l’ordre de tirada del joc. 
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Desenvolupament del joc 
Amb els grups ja fets, es començarà el joc. Dins de la classe es col·locaran cartolines de colors 
al terra, seguint el taulell de joc. Les caselles representen diferents proves: 
Color blau: Reptes i habilitats. 
Els alumnes hauran de resoldre un repte relacionat amb les matemàtiques. Es tracta de que el 
resolguin en equip, encara que també poden resoldre reptes individuals. 
Color verd: Càlcul mental. 
El grup que hagi caigut en la casella verda, haurà d’escollir un representant. A més a més, haurà 
d’escollir un altre grup. L’altre grup escollirà un altre representant, de manera que competiran 
dues persones per realitzar la prova. 
Els dos concursants hauran de fer una competició online a través d’uns ordinadors amb 
operacions bàsiques de càlcul mental en 1 minut. L’alumne que en resolgui més, guanya el repte. 
Si el grup que ha tirat els daus perd, retrocedeix el nombre que ha sortit en els daus. Si el grup 
rival guanya, avancen una casella més. 
Color groc: Preguntes A, B, C o de resposta única. 
L’equip que caigui en aquesta casella haurà de respondre a una pregunta de resposta A,B,C o 
de Veritat o Fals. Se’ls llegirà la pregunta, i un cop llegida, tindran 30 segons per a que el portaveu 
del grup pugui respondre. No s’acceptaran respostes fora de temps. Si l’equip jugador falla, es 
podrà fer un únic rebot de la pregunta a un altre equip, donant-los la oportunitat de respondre. 
Color vermell: Activitat lúdica, que pot ser en equip o individual. 
En aquestes caselles, l’equip haurà de fer un repte en equips de manera lúdica, on es treballi la 
cooperació i la cohesió de grup per obtenir un objectiu comú. 
Color lila: Caselles especials. 
Les caselles especials tenen l’objectiu de donar dinamisme i atzar al joc. En aquestes caselles 
podem trobar diferents accions que facin que el jugador avanci, retrocedeixi o torni a començar 
el joc des de l’inici del taulell. 
En aquestes caselles, hi podem trobar: 
- Calavera: Si caus en aquesta casella, tornes a començar des de la sortida. 
- Sort: Quan caus en aquesta casella, has d’agafar una targeta i fer el que diu. 
Color blanc: Caselles comodí.  
Les caselles comodí serveixen per a que el professor reguli la varietat de proves que fan els 
alumnes i d’aquesta manera no facin sempre el mateix durant el joc. 
Així doncs, quan els alumnes caiguin en aquesta casella el professor podrà triar quin tipus de 
prova haurà de realitzar el grup. Per exemple, imaginem que un grup cau tota l’estona en les 
caselles grogues. Si a la següent ronda aquell grup cau a una casella blanca, el professor haurà 
d’escollir una prova blava, verda o vermella per a que la facin. 
Finalització del joc 
S’acabarà el joc quan un dels grups faci correctament la prova final que està a l’última casella de 
meta. Com que la casella de meta és blanca, el professor podrà decidir quin serà el color del que 
faran la prova final.  
Si fallen la prova final, hauran de retrocedir el nombre que els hagi sortit als daus. Si la fan 
correctament, hauran guanyat el joc. 
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7.4 Taulell de joc 
El taulell de joc ocuparà tot l’espai de l’aula, de manera que les cartolines estiguin prou separades 
i facin tot el camí que s’indica a la Figura 2. El tipus de caselles i el seu nombre són els que es 
reflecteixen a la Taula 4. 
Tipus de 
casella 
Nombre de 
caselles 
Blanca 10 
Blava 5 
Verda 3 
Vermella 5 
Groga 5 
Calavera 1 
Sort 4 
Sortida 1 
Meta 1 
 
Taula 4: Nombre de caselles del taulell de joc 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2: Taulell de joc 
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7.5 Material utilitzat 
Per poder preparar el material del joc, s’han utilitzat cartolines de colors i goma eva. Per fer les 
fitxes de joc, s’ha retallat la goma eva de manera circular, simulant la forma d’una fitxa (Figura 
4). Seguidament, s’han tallat les cartolines DIN-A4 per la meitat per a obtenir les caselles del 
taulell de joc (Figures 3, 5 i 6).  
Finalment, s’han enganxat les preguntes i reptes del joc a unes cartolines, retallant-les en forma 
de targeta o carta (Figures 7, 8, 9, 10 i 11). 
A continuació es mostren imatges dels materials utilitzats: 
 
 
 
Figura 3. Caselles del taulell de joc Figura 4. Fitxes de joc 
 
  
Figura 5. Caselles d’oca, sortida i meta Figura 6. Caselles especials 
 
 
 
 
Figura 7. Targetes de les proves del joc 
 
Figura 8. Targetes de les caselles grogues: 
preguntes ABC 
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Figura 9. Targetes de les caselles blaves: Reptes 
matemàtics 
 
Figura 10. Targetes de les caselles vermelles: 
Proves lúdiques 
 
 
Figura 11. Targetes de les caselles liles: targetes de sort 
8. Adaptació de l’activitat a l’aprenentatge en tecnologia 
Un cop dissenyada i provada l’activitat en tres grups classe diferents, es va poder definir una 
activitat final que funcionava amb els continguts curriculars de matemàtiques i sota una dinàmica 
de joc concreta i un taulell específic. 
El següent pas dins d’aquest projecte, doncs, va ser el de modificar aquest joc per a poder-lo 
aplicar a l’entorn de l’assignatura de Tecnologia. 
Sota tal fi, s’ha mantingut el taulell i la dinàmica de funcionament del joc ja provats anteriorment 
i s’han afegit proves relacionades amb l’assignatura i uns continguts concrets de Tecnologia. A 
més a més, s’han concretat uns objectius i com s’avaluaria l’activitat i s’ha afegit la norma que a 
les proves de càlculs també es pugui fer rebot a un altre equip. 
8.1 Objectius didàctics per a l’alumnat 
Els objectius que hauran d’assolir els alumnes un cop hagin acabat aquesta activitat, seran els 
següents: 
Actitudinals 
O1: Respectar al professor i als companys/es (Al llarg de tota l’activitat). 
O2: Treballar en equip (Caselles vermelles). 
O3: Respectar els torns de paraula i del joc (Al llarg de tota l’activitat). 
O4: Sensibilitzar-se per fer activitats en públic treballant les vergonyes (Caselles vermelles). 
O5: Valorar positivament les actuacions dels altres (Al llarg de tota l’activitat). 
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Conceptuals 
O6: Identificar i definir els diferents tipus d’esforços (Caselles blaves i grogues). 
O7: Identificar el sentit de gir d’una roda dins d’un engranatge (Caselles verdes). 
O8: Explicitar l’ús d’engranatges rectes i cònics (Caselles verdes). 
O9: Identificar els elements que constitueixen la comunicació i les seves característiques 
(Caselles grogues). 
O10: Diferenciar els diferents tipus de senyals (Caselles grogues). 
O11: Identificar diferents tipus d’estructures (Caselles grogues). 
O12: Enunciar els efectes de l’ús dels combustibles fòssils (Caselles grogues). 
O13: Diferenciar els diferents tipus de xarxes de comunicació. 
 
Procedimentals 
O14: Construir estructures simples estables (Caselles blaves). 
O15: Identificar els punts més febles d’una estructura simple (Caselles blaves). 
O16: Aplicar l’expressió de la relació de transmissió per a obtenir velocitats i el nombre de dents 
(Caselles verdes). 
 
8.2 Continguts curriculars triats 
Els continguts curriculars de l’àmbit cientificotecnològic [15] escollits són els relacionats amb els 
blocs curriculars d’estructures, màquines i mecanismes i les comunicacions i que estan 
assenyalats en negreta: 
Estructures (CC17, CC24, CC25): 
• Funció i característiques d’una estructura.  
• Tipus d’estructures.  
• Tipus d’esforços resistents.  
• Elements i esforços estructurals d’objectes quotidians i construccions simples.  
• Anàlisi d’esforços i estabilitat d’estructures mitjançant aplicacions digitals.  
• Disseny, construcció i avaluació d’estructures simples.  
Màquines i mecanismes (CC17, CC18, CC19, CC20, CC21): 
• Anàlisi d’objectes quotidians i construccions simples.  
• Màquines tèrmiques. Ús de combustibles tradicionals i alternatius i el seu impacte 
en el medi.  
• Mecanismes per a la transmissió i transformació del moviment i la seva funció en 
diferents màquines.  
• Anàlisi de mecanismes mitjançant aplicacions digitals.  
• Disseny, desenvolupament i avaluació de projectes amb mecanismes i associacions de 
mecanismes.  
Les comunicacions (CC17, CC20,CC25): 
• Comunicacions amb fil i sense: telefonia, ràdio, televisió, ordinadors i sistemes de 
posicionament global.  
• Comunicacions analògiques i digitals.  
• Xarxes de comunicació de dades: tipologia i protocols.  
• L’electrònica i l’evolució de les comunicacions.  
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8.3 Competències bàsiques treballades 
Al llarg de l’activitat, els alumnes treballaran les competències bàsiques que es descriuen a 
continuació. En l’àmbit cientificotecnològic i en la dimensió objectes i sistemes tecnològics de la 
vida quotidiana treballaran la següent competència: 
• Competència 9: Dissenyar i construir objectes tecnològics senzills que resolguin un 
problema i avaluar-ne la idoneïtat del resultat. 
I en l’àmbit de cultura i valors i en la dimensió personal:  
• Competència 1: Actuar amb autonomia en la presa de decisions i ser responsable dels 
propis actes. 
 
8.4 Modificació de caselles 
Per tal de poder adaptar l’activitat de matemàtiques a Tecnologia, s’han hagut de fer uns canvis 
pel que fa als continguts de les caselles. Els canvis realitzats es detallen a continuació: 
Caselles blaves: Reptes i habilitats. 
En aquestes caselles hauran de respondre o resoldre a un dels reptes relacionats amb els 
continguts curriculars d’estructures: 
• Disseny, construcció i avaluació d’estructures simples.  
• Elements i esforços estructurals d’objectes quotidians i construccions simples.  
Caselles verdes: Càlculs i resolució de problemes 
En aquestes caselles, els alumnes tindran tres minuts per poder resoldre el problema. Podran 
utilitzar calculadora i el llibre de classe, però no el telèfon mòbil. 
En aquestes caselles, es tractaran els continguts curriculars de: 
• Mecanismes per a la transmissió i transformació del moviment i la seva funció en 
diferents màquines.  
Caselles grogues: Preguntes A, B, C 
En aquesta casella, el professor farà una pregunta que es pugui respondre amb dues o tres 
opcions. Tenen 30 segons de temps per respondre. 
En les caselles grogues, es tractaran els continguts curriculars següents: 
• Funció i característiques d’una estructura.  
• Tipus d’estructures.  
• Tipus d’esforços resistents.  
• Màquines tèrmiques. Ús de combustibles tradicionals i alternatius i el seu impacte en el 
medi.  
• Comunicacions amb fil i sense: telefonia, ràdio, televisió, ordinadors i sistemes de 
posicionament global.  
• Comunicacions analògiques i digitals.  
• Xarxes de comunicació de dades: tipologia i protocols.  
• L’electrònica i l’evolució de les comunicacions.  
 
8.5 Proves: caselles blaves, grogues, vermelles i verdes 
Les proves del joc per al curs de 3r d’ESO de Tecnologia, es detallen a continuació, segons cada 
casella. S’han pensat quinze proves per a cada casella. 
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Caselles blaves 
Prova 1: Pregunta a un altre equip (1’) 
Feu una pregunta sobre estructures a un altre equip. Si la respon correctament perds, si no 
l’encerta, guanyes la prova (30 segons per pensar-la, 30 segons per respondre-la). No s’hi val 
qualsevol pregunta, l’heu de saber respondre el propi grup. 
Prova 2: Construeix amb palets de gelat, celo i cola de silicona, la estructura més alta que puguis 
(3’). 
Prova 3: Construeix amb deu gots de plàstic, una piràmide de com a mínim quatre pisos (2’). 
Prova 4: Digues un exemple d’esforç de compressió que hi hagi en aquesta aula (1’). 
Prova 5: Escull un altre equip. L’equip contrari farà el gest de dos esforços amb les mans i has 
de dir quin tipus d’esforços són (1’). 
Prova 6: Construeix dos pisos fent una piràmide amb 9 cartes (3’) 
Prova 7: Utilitzant una esponja representa un esforç de flexió, cisallament, compressió i tracció 
(1’). 
Prova 8: Pregunta a un altre equip (1’) 
Feu una pregunta sobre estructures a un altre equip. Si la respon correctament perds, si no 
l’encerta, guanyes la prova (30 segons per pensar-la, 30 segons per respondre-la). No s’hi val 
qualsevol pregunta, l’heu de saber respondre el propi grup. 
Prova 9: Amb 5 palets de gelats i celo construeix l’estructura més rígida que puguis (1’). 
Prova 10: Col·loca un bolígraf a l’extrem de la taula, posant la meitat del bolígraf fora d’aquesta, 
sense que caigui. Un cop ho tinguis, indica quin és el seu centre de gravetat. 
Prova 11: Construeix amb peces de dòmino, la torre més alta que puguis (1’). 
Prova 12: Tenim un hexàgon fet amb pals de gelat. Proposa solucions per a fer més rígida 
l’estructura. (30s) 
Prova 13: Tenim un pentàgon fet amb pals de gelat. Proposa solucions per a fer més rígida 
l’estructura. (30s) 
Prova 14: Amb pals de gelat, construeix un volum que sigui rígid (2’). 
Prova 15: Avalua la construcció amb gots de plàstic d’un altre equip. Digues-ne on estan els 
punts més estables de l’estructura. (30s) 
 
Caselles grogues: 
Pregunta 1: Un valor digital pot prendre .... estats possibles.  
a) Infinits  
b) Molts  
c) Dos 
Pregunta 2: La telefonia i la televisió actualment es transmeten majoritàriament en senyal: 
a) Digital 
b) Analògic   
c) Altern 
Pregunta 3: Fem un experiment i agafem dos pots de llauna i fem un forat al fons de cada pot. 
Passem un cordill pels orificis i fem un nus perquè quedi tot unit. Estirem el cordill de manera que 
queda tens i comencem a parlar en una de les llaunes, escoltant el so a l’altre extrem. 
a) Si augmentem el gruix del cordill el so arriba millor 
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b) Si augmentem el gruix del cordill el so arriba pitjor 
c) El gruix no influirà en el so 
Pregunta 4: Continuant amb l’experiment anterior, si substituïm el cordill per una goma elàstica, 
el so: 
a) Arribaria 
b) No arribaria 
c) S’escoltaria amb el mateix volum 
Pregunta 5:  El canal determina... amb la qual es transmet un missatge. 
a) La rapidesa 
b) La qualitat 
c) Ambdues són certes 
Pregunta 6:  Quin dels següents sistemes de comunicació és bidireccional? 
a) Telègraf 
b) Telèfon 
c) Radiodifusió 
Pregunta 7:  Qui va inventar el telèfon? 
a) Alexander Graham Bell  
b) Samuel Morse 
c) Guglielmo Marconi 
Pregunta 8: Les carrosseries dels cotxes són exemples d’estructures... 
a) Penjants 
b) Laminars 
c) Triangulades 
Pregunta 9: Les substàncies nocives que es generen quan es crema un combustible fòssil són... 
a) Pluja àcida 
b) Òxids de nitrogen, de carboni i metalls pesants 
c) Soroll 
Pregunta 10:  Es defineix com esforç de .... el que suporta l’acció de forces que intenten doblegar 
o corbar el material. 
a) Torsió 
b) Compressió 
c) Flexió 
Pregunta 11: El volant d’un cotxe és un exemple d’esforç de... 
a) Compressió 
b) Torsió 
c) Cisallament 
Pregunta 12: Una estructura és un conjunt d'elements units entre ells amb la funció bàsica de... 
a) Estabilitzar una càrrega 
b) Suportar esforços 
c) Suportar forces 
Pregunta 13: L’efecte hivernacle és causat per... 
a) L’augment de la temperatura global 
b) L’increment del nivell del mar 
c) Cremar combustibles fòssils 
Pregunta 14: En les xarxes de banda ampla ... 
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a) La velocitat de connexió és reduïda 
b) La velocitat de connexió és elevada 
c) Un exemple representatiu és la connexió per mòdem telefònic  
Pregunta 15: S’anomena .... al tipus de xarxa informàtica caracteritzada pel seu caràcter local o 
de curta distància. 
a) MAN 
b) WLAN 
c) LAN 
 
Caselles vermelles: 
Prova 1: Teniu trenta segons per anomenar a tots els professors de matemàtiques i tecnologia 
de l’institut. 
Prova 2: Fes un rap amb les paraules “mecanisme, compressió, antena i tecnologia” (1’ 30s). 
Prova 3: Petat de riure durant 30 segons i que sembli creïble. 
Prova 4: Digues un embarbussament sense equivocar-te (10s). 
Prova 5: Canteu una cançó. Primer canteu-la a ritme normal, després a ritme lent i per acabar a 
ritme molt ràpid (30s). 
Prova 6: Inventeu-vos i expliqueu tres noves festes anuals relacionades amb la tecnologia i 
justifiqueu-les (1’). 
Prova 7: Representa amb mímica aquesta frase: “Menjar sopa per sopar”. La resta de la classe 
ho haurà d’endevinar (1’). 
Prova 8: Fes un discurs sobre la necessitat de que els programes de televisió parlin sobre  
engranatges i mitjons (1’). 
Prova 9: Dibuixa la següent situació i els teus companys l’han d’endevinar: “Jugar al joc de la 
oca a tecnologia” (40s). 
Prova 10: Demana un aplaudiment per a un dels teus companys i digues el per què (25s). 
Prova 11: Balleu la macarena i motiveu a tota la classe a que la balli.(1’) 
Prova 12: TABÚ: Defineix aquesta paraula “TALLER” sense dir: eines, aula, tecnologia i 
projectes. (20segons) 
Prova 13: El joc de les pel·lícules. Penseu en una pel·lícula i representeu-la amb mímica. La 
resta de la classe l’hem d’endevinar (2’). 
Prova 14: Amb tot el grup feu una figura conjunta amb el cos (braços, cames, cap, cul, tors...) 
que representi alguna cosa  relacionada amb la tecnologia (1’). 
Prova 15: Representeu amb tot el grup una passarel·la de moda on sou els models (1’). 
 
Caselles verdes  
Prova 1: Quina és la relació de transmissió d’un mecanisme en què la roda motriu és la petita i 
gira a 200 rpm, i la conduïda és la gran, que gira a 50 rpm? 
Prova 2: En un mecanisme en què la roda motriu és la petita i gira a 800 rpm, a quina velocitat 
gira la conduïda si la relació de transmissió és 0,25? 
Prova 3: En un sistema de corretges, tenim dues politges: la motriu té un diàmetre de 9 cm i la 
conduïda de 9 cm, també. Si la motriu gira a 600 rpm, quina és la relació de transmissió? 
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Prova 4: En un sistema de corretges, tenim dues politges: la motriu té un diàmetre de 9cm i la 
conduïda de 9 cm, també. Si la motriu gira a 600 rpm, quina és la velocitat de la conduïda? 
Prova 5: Quan s’utilitzen els engranatges rectes? 
Prova 6: Quan s’utilitzen els engranatges cònics? 
Prova 7: Completa la frase: “ Un mecanisme és reversible, quan ... ” 
Prova 8: La politja del tambor d’una rentadora mesura 45 cm de diàmetre i la politja del motor, 
9cm. Calcula la relació de transmissió i la velocitat del tambor quan el motor gira a 450 rpm. 
 
Prova 9: Indica el sentit de gir de la roda D si la roda A té 
sentit horari. 
Prova 10: Indica el sentit de gir de la roda C si la roda A té 
sentit antihorari. 
 
 
 
Prova 11: Digues dos mecanismes de transmissió de moviment que siguin reversibles. Posa’n 
un exemple de cadascun. 
Prova 12: Dissenya un mecanisme on el moviment comenci en un motor que gira a 400 rpm i 
acabi en una roda dentada que gira a 10 rpm. 
Prova 13: Dissenya un mecanisme on l’eix del motor ha d’estar en horitzontal i el de la roda 
conduïda final, en posició vertical. rpm i acabi en una roda dentada que gira a 10 rpm. 
Prova 14: En un engranatge recte, el pinyó fa de roda motriu i gira a 1000 rpm. Si l’engranatge 
conduït gira a 250 rpm i el pinyó te 20 dents, quantes en deu tenir la conduïda? 
Prova 15: Digues cinc exemples de mecanismes de transmissió o transformació de moviments 
que s’apliquin a la vida real. 
 
8.6 Targetes de sort 
En les targetes de sort, un representant del grup robarà una targeta i faran el que digui aquesta. 
Les targetes de sort seran les següents: 
Targeta 1: Torna a tirar els daus i avança el número que et surti. No cal que facis la prova si 
caus en una casella de color. 
Targeta 2: Torna a tirar els daus i retrocedeix el número que et surti. No cal que facis la prova si 
caus en una casella de color. 
Targeta 3: Retrocedeix 4 caselles i fes la prova. 
Targeta 4: L’equip que vagi últim pot avançar una casella. 
Targeta 5: L’equip que estigui en una casella de color blau s’haurà de moure endarrere fins la 
primera casella vermella, sense fer la prova. 
Targeta 6: L’equip que estigui en una casella de color verd haurà d’avançar fins la propera 
casella groga. 
Targeta 7: L’equip que vagi primer, avança una casella. 
Targeta 8: Te’n has lliurat, a la propera tirada el teu equip no haurà de fer cap prova. 
Targeta 9: Aquesta targeta et salva si caus a la calavera, estàs de sort! 
Figura 12. Sistema d’engranatges 
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8.7 Materials per a les proves 
Per a poder realitzar totes aquestes proves, reptes i respondre a les preguntes plantejades per a 
l’activitat, s’haurà de disposar d’aquest material: 
- Pals de gelat 
- Celo 
- Pistola de silicona 
- Gots de plàstic 
- Una baralla de cartes 
- Fulls blancs DIN A4  
- Bolígrafs 
- Esponja 
- Dòmino 
- Dau 
8.8 Relació dels continguts curriculars amb les proves 
Un cop escollits els continguts curriculars i dissenyades les preguntes, les proves i els reptes, 
s’han agrupat a mode resum  per tal de concretar a quins continguts curriculars pertany 
cadascuna de les proves: 
Pel que fa al bloc curricular d’estructures, podem observar que en total es treballen 4 preguntes 
a les caselles grogues i quinze proves d’habilitat a les caselles blaves (Taula 5). 
 
BLOC CURRICULAR: Estructures 
 
 
Continguts curriculars 
 
Tipus de casella 
del taulell 
Proves relacionades 
Funció i característiques d’una estructura 
Groga 
Pregunta 12 
Tipus d’estructures Pregunta 8 
Tipus d’esforços resistents Pregunta 10 i 11 
Elements i esforços estructurals d’objectes 
quotidians i construccions simples 
Blava 
Proves 1, 4, 5, 7, 8, 9, 
10, 11, 14 i 15 
Disseny, construcció i avaluació d’estructures 
simples 
Proves 2, 3, 6, 12 i 13 
 
Taula 5: Relació dels continguts curriculars triats del bloc d’estructures amb les proves. 
 
En el bloc curricular de màquines i mecanismes, totes les caselles verdes estan relacionades 
amb un dels continguts del bloc i, d’altra banda, dues preguntes de les caselles grogues 
s’adrecen a l’altre contingut que es treballa (Taula 6). 
 
BLOC CURRICULAR: Màquines i mecanismes 
 
 
Continguts curriculars 
 
 
Tipus de casella 
del taulell 
 
Proves relacionades 
Màquines tèrmiques. Ús de combustibles 
tradicionals i alternatius i el seu impacte en el 
medi 
Groga Preguntes 9 i 13 
Mecanismes per a la transmissió i 
transformació del moviment i la seva funció en 
diferents màquines 
Verda Proves 1-15 
 
Taula 6: Relació dels continguts curriculars triats del bloc de màquines i mecanismes amb les proves 
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Finalment, en l’últim dels blocs triats, el de comunicacions, els continguts es treballen formulant 
nou preguntes als estudiants, en les caselles grogues (Taula 7). 
 
BLOC CURRICULAR: Les comunicacions 
 
 
Continguts curriculars 
 
Tipus de casella 
del taulell 
Proves relacionades 
Comunicacions amb fil i sense: telefonia, 
ràdio, televisió, ordinadors i sistemes de 
posicionament global 
Groga 
Preguntes 3, 4, 5 i 6 
Comunicacions analògiques i digitals Preguntes 1 i 2 
Xarxes de comunicació de dades: tipologia i 
protocols 
Preguntes 14 i 15 
L’electrònica i l’evolució de les comunicacions Pregunta 7 
 
Taula 7: Relació dels continguts curriculars triats del bloc de comunicacions amb les proves 
 
8.9 Criteris d’avaluació per a l’alumnat 
La idea d’aquest sistema d’avaluació és fomentar el treball en equip, en un joc competitiu, però 
alhora valorar les aportacions individuals de cada alumne. Sota tal fi, per tal d’avaluar a l’alumnat, 
s’han tingut en compte les consideracions següents: 
- Nota de grup (70%) 
Al tractar-se d’un joc en equip on la majoria de reptes i preguntes són cooperatives s’avaluarà tot 
l’equip per igual, posant-los una nota de grup. Aquesta nota de grup valorarà el nombre de 
respostes correctes entre les respostes totals preguntades en aquell equip, s’obté de la següent 
forma: 
 
𝑁𝑜𝑡𝑎 𝑔𝑟𝑢𝑝 = (
𝑃𝑟𝑜𝑣𝑒𝑠 𝑐𝑜𝑟𝑟𝑒𝑐𝑡𝑒𝑠
𝑃𝑟𝑜𝑣𝑒𝑠 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑠
) · 10  
 
- Bonus d’arribada (10%):  
Es valorarà positivament l’equip que arribi abans a la meta. Com l’activitat està pensada per a 
jugar amb tres grups, el primer grup que arribi tindrà un 10 d’aquesta ponderació. 
- Actitud i participació (20%) 
L’actitud i la participació, serà una nota individual. El professor posarà una nota del 0 al 5 a cada 
alumne, sent el 5 el màxim equivalent al 10: 
5: Molt bon comportament. Ha participat activament, respectant i fent el que se li demanava. 
4: Bon comportament. De vegades es despistava del que s’havia de fer, tot i que generalment 
estava motivat/da. 
3: Bé, correcte. Estava present en el joc, però no s’implicava gaire. 
2: Molt just. A vegades molestava als altres grups o estava apartat/da sense participar. 
1: Se li ha hagut de donar bastants tocs d’atenció. No estava participant gens en l’activitat. 
0: No ha participat gens. Molestava als altres grups. Se l’ha hagut d’expulsar de la classe. 
- Punts extres  
Com que algunes proves es fan de manera individual (com per exemple les proves de mímica, 
de rap i moltes de les proves de les caselles vermelles), s’ha considerat que es valorin les 
actuacions dels alumnes de manera individual. 
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Així doncs, els alumnes podran optar a tenir punts extres de manera individual al llarg de tot el 
joc. Aquests punts els decidirà el professor. 
Els punts extres individuals s’atorgaran quan l’alumne hagi realitzat una prova molt bé i hagi tingut 
un pes decisiu en el desenvolupament d’aquell repte. També es poden atorgar punts extres quan 
un alumne demostri habilitats i/o aptituds en un repte en particular i destaqui davant de la resta 
del grup. 
En concret, els punts extres poden arribar a pujar mig punt sobre la nota final de l’activitat. Es 
poden atorgar cinc punts extres per persona. De manera que qui acumula 5 punts, se li puja 0,5 
de la nota de l’activitat, qui té 4 doncs 0,4, etc. 
 
8.10 Criteris d’avaluació de l’activitat 
Per tal que el docent pugui avaluar si l’activitat ha funcionat o no, quines són les fortaleses i les 
mancances del propi joc i les oportunitats de cara a properes modificacions del mateix (Taules 
8, 9, 10 i 11); s’ha elaborat un full d’avaluació de l’activitat que descriu la percepció del docent al 
portar-la a terme. 
Abans de respondre el full d’avaluació, s’han de tenir en compte els següents criteris: 
2 Totalment d’acord 
1 Força d’acord 
0 Totalment en desacord 
 
Temporització 2 1 0 Observacions 
1. L’activitat va començar puntual.     
2. L’ús del temps va ser adequat     
3. L’activitat va acabar puntual     
4. Ni va sobrar ni va faltar temps per acabar 
l’activitat 
   
 
 
Taula 8: Criteris d’avaluació de la temporització de l’activitat 
 
Participació de l’alumnat 2 1 0 Observacions 
1. Tots els alumnes van participar activament     
2. La majoria es mostraven motivats jugant     
3. Els alumnes voldrien repetir l’activitat     
 
Taula 9: Criteris d’avaluació de la participació de l’alumnat  
 
Preguntes, reptes i proves 2 1 0 Observacions 
1. Els alumnes van poder resoldre la majoria de 
reptes i preguntes plantejades 
   
 
2. El nivell de les preguntes i reptes era adequat     
3. Van faltar preguntes o reptes d’alguna casella     
4. Els alumnes estaven motivats per fer proves de 
qualsevol de les caselles, cap per sobre de l’altre. 
   
 
 
Taula 10: Criteris d’avaluació de les preguntes, reptes i proves 
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Dinàmica del joc 2 1 0 Observacions 
1. El joc era dinàmic i no es feia pesat     
2. Els grups participants respectaven les normes del 
joc 
   
 
 
Taula 11: Criteris d’avaluació de la dinàmica del joc 
9. Resultats obtinguts  
9.1 Introducció a l’enquesta 
Un cop acabada l’activitat, es va passar una enquesta als tres grups classe de matemàtiques. 
En aquesta enquesta els alumnes podien expressar si els havia agradat o no l’activitat, si la 
tornarien a fer o si havien après alguna cosa al respecte. També se’ls preguntava si els agradaria 
que hi haguessin més classes així i a l’última pregunta de l’enquesta se’ls deixava escollir entre 
diferents metodologies d’aprenentatge: Tradicional (Classe magistral), ludificada, per projectes, 
fent recerques d’informació i variada entre totes les metodologies. 
L’enquesta la van contestar 31 alumnes i els seus resultats s’analitzen a continuació. 
9.2 Recol·lecció de dades 
Pregunta 1: T’ha agradat l’activitat? 
En aquesta pregunta tots els alumnes han afirmat que l’activitat els ha agradat (100%). 
 
T'ha agradat l'activitat? 
Sí No 
31 0 
 
Taula 12: Respostes a la pregunta 1 de l’enquesta Gràfic 1: Pregunta 1: T'ha agradat l'activitat? 
 
Pregunta 2: Tornaries a fer-la? 
El mateix que amb la pregunta 1, sorprenentment tots els alumnes repetirien l’activitat (100%). 
Així doncs, són uns resultats molt positius ja que confirmen que l’activitat els ha agradat fer-la.  
 
Tornaries a fer-la? 
Sí No 
31 0 
 
 
Taula 13: Respostes a la pregunta 2 de 
l’enquesta 
Gràfic 2: Pregunta 2: Tornaries a fer-la? 
 
 
 
100%
T'ha agradat l'activitat?
Sí
100%
Tornaries a fer-la?
Sí
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Pregunta 3: Has après o repassat alguna cosa? 
Pel que fa a la tercera pregunta, 25 alumnes que representen un 81% del total dels entrevistats, 
van dir que sí havien après o repassat alguna cosa.  En canvi, 6 d’ells (19%)  van afirmar que no 
havien après ni repassat res. 
D’aquesta pregunta se n’extreu que, tot i que tots s’ho van passar bé i els hi va agradar l’activitat, 
una petita minoria pensava que no estaven aprenent res relacionat amb les matemàtiques. 
 
 
 
He après o repassat 
alguna cosa? 
Sí No 
25 6 
 
Taula 14: Respostes a la pregunta 3 de 
l’enquesta 
Gràfic 3: Pregunta 3: Tornaries a fer-la? 
 
Pregunta 4: T’agradaria que a la docència hi haguessin més classes així? 
El mateix que amb la preguntes 1 i 2, tots els alumnes (100%) voldrien que es fessin més 
activitats com aquesta a les seves classes  
 
 
 
T'agradaria que a la docència hi 
haguessin més classes així? 
Sí No 
31 0 
 
Taula 15: Respostes a la pregunta 4 de l’enquesta Gràfic 4: Pregunta 4: T’agradaria que a la docència hi 
haguessin més classes així? 
Pregunta 5: Quin tipus de metodologia t'agrada més? 
En aquesta pregunta, al ser de resposta múltiple, els alumnes podien escollir més d’una opció. 
Les respostes donades són variades, però si que podem veure que hi ha una certa tendència i 
majoria cap a les metodologies d’aprenentatge per projectes i ludificades. 
Per començar, un 3% del total de respostes han pensat que preferien l’opció de classes 
magistrals, mentre que aprendre mitjançant fent recerca d’informació no els agrada gens (0%). 
En el següent percentatge ens trobem amb una metodologia variada. Un 7% de les respostes 
dels alumnes afirma voler fer metodologies variades on es facin classes magistrals, projectes, 
ludificacions i recerca. 
La metodologia per projectes ha sigut la segona més votada, amb 10 vots, que suposen un 24% 
del total.  Per acabar, la metodologia ludificada ha sigut la més votada, amb 23 vots i un 56% del 
total. 
81%
19%
He après o repassat alguna cosa?
Sí
No
100%
T'agradaria que a la docència hi 
haguessin més classes així?
Sí
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Contrastant totes aquestes dades, podem observar que la majoria de vots tenen tendència cap 
a metodologies més aplicades i ludificades, com són els projectes o els jocs. En canvi, les 
metodologies més tradicionals o de recerca no els agraden. 
 
Quin tipus de metodologia t'agrada més? 
Tradicional Ludificada Per projectes Recerca Variada 
1 23 10 0 7 
 
Taula 16: Respostes a la pregunta 5 de l’enquesta 
 
Gràfic 5: Pregunta 5: Quin tipus de metodologia d’aprenentatge t’agrada més? 
10.  Aspectes de l’activitat a tenir en compte 
Al realitzar l’activitat, durant la dinamització i execució de la mateixa en els diferents grups classe, 
hi ha certs aspectes importants que em vaig adonar que s’han de tenir en compte com a 
professor. 
Al principi quan vaig començar a dissenyar el joc, no vaig tenir en compte que l’avantatge de tenir 
un comodí dins el joc és molt important. El comodí, en aquest cas, les caselles blanques 
permeten que el professor pugui decidir què farà aquell grup d’alumnes. Per això, és molt 
important que el professor sigui hàbil i utilitzi aquestes caselles per regular l’animació de la classe 
i la varietat d’activitats. D’aquesta manera, els alumnes no faran sempre el mateix i no estaran 
tota l’estona massa relaxats o massa exaltats. 
Un aspecte a considerar d’aquesta activitat és: què fer si el joc s’acaba massa de pressa, o per 
contra, es fa massa llarg? En aquest cas, si s’acaba el joc abans de l’hora d’acabar la classe, el 
que s’aconsella és repetir i començar una nova partida. En el cas que es faci llarg, es suggereix 
agilitzar el joc fent que sigui el professor qui decideix les proves, i no els alumnes triant una 
targeta.   
L’organització de l’aula i de l’espai és molt important en aquest joc. S’ha de tenir una zona 
suficientment ampla davant de la pissarra o en algun racó de l’aula per a que els alumnes puguin 
realitzar les proves lliurement, separats del taulell de joc. 
Com a últim apunt, és important destacar que és feina del professor motivar als alumnes amb la 
seva energia. És una activitat divertida i engrescadora que permet als alumnes participar, divertir-
se i aprendre, però si el professor no dóna exemple dinamitzant amb energia, l’activitat podria no 
funcionar. 
3%
56%
24%
0% 17%
Quin tipus de metodologia d'aprenentatge t'agrada més?
Tradicional
Ludificada
Per projectes
Recerca
Variada
Ludificació aplicada a l’ensenyament de la tecnologia 28 
El professor té molt de pes en el que pugui ser el transcurs d’aquest joc. Haurà de regular 
l’animació dels grups: que no s’esverin, que no es relaxin, que no siguin massa competitius amb 
els altres, etc. Tot un repte personal i professional a portar a terme amb un grup d’adolescents. 
11. Conclusions  
Tot va començar gràcies a un professor de matemàtiques del centre de pràctiques que va 
contactar amb mi per demanar-me que dissenyés una activitat ludificada, adaptada a 
matemàtiques, ja que els seus alumnes estaven avorrits l’última hora de la setmana d’aquesta 
assignatura i ja no prestaven atenció. Necessitava una cosa nova que els captés l’atenció. 
Fruit d’aquesta motivació i iniciativa del professor, va començar un procés d’idees, possibilitats i 
proves on es va poder dissenyar finalment un joc adaptat a un grup desdoblat del nivell de 2n 
d’ESO de Matemàtiques.  
La primera vegada que vaig portar a terme el joc en el primer grup classe, no va ser gens fàcil. 
Recordo com en dues o tres rondes, un dels grups va tirar el dau, va treure un 6, va moure’s 
d’oca en oca i van guanyar. Van acabar el joc en vint minuts i no en seixanta com estava 
programat. En aquell moment, em vaig adonar que havia d’adaptar el joc perquè no tornés a 
passar això, així com altres problemàtiques amb les quals em vaig anar trobant. 
Al segon grup, la majoria d’inconvenients del joc els vaig solucionar, fins que al tercer intent amb 
el tercer grup classe em vaig adonar que ja tenia completament definit el joc. 
Seguidament, es van passar unes entrevistes als 31 alumnes participants del joc, on podien 
expressar la seva opinió de l’activitat, si els havia agradat o no, si la repetirien, etc. 
Les respostes de les enquestes van ser generalment positives, on tots els alumnes asseguraven 
que els havia agradat fer l’activitat, que la repetirien i que els agradaria que hi haguessin més 
classes així. Tot i haver-los agradat, una minoria d’un 19% assegurava que no havia après o 
repassat res. 
Un punt a destacar és que segons la pregunta 5 de l’entrevista, sembla que la tendència dels 
alumnes vagi cap a metodologies d’aprenentatge més ludificades o per projectes. Tot i això, s’ha 
de tenir en compte que el nombre d’alumnes que van respondre era una mostra petita i per tant 
no se’n poden treure unes conclusions fermes d’aquesta afirmació.  
Un cop fetes les entrevistes, vaig preguntar-me a mi mateixa com seria el mateix joc, però adaptat 
a l’assignatura de Tecnologia pel nivell de 3r d’ESO, que eren els grups que tenia en aquell 
moment en el meu Pràcticum. 
Arrel d’aquesta pregunta, va començar tot el meu Treball de Fi de Màster. Com fer-ho? Com 
adaptar-ho? Com mesurar els resultats? 
El primer pas dins d’aquest Treball de Fi de Màster, va ser, doncs, el de fer una recerca 
d’informació i articles relacionats amb la ludificació per a poder tenir una base i guia per a elaborar 
el projecte. Durant aquesta fase de documentació, es va trobar que avui en dia la ludificació 
s’aplica en entorns ben variats, ja sigui en empreses, negocis i sobretot en el món de l’educació 
on és una tendència emergent. 
Tot i que sí que s’han trobat articles on els resultats de ludificar a l’aula són positius, no en tots 
ha sigut així. Causa d’això és que el context en que es trobi un participant dins d’un joc ludificat 
pot fer variar molt el resultat. Hi ha multitud d’ítems que poden fer que un joc vagi o no vagi bé: 
ja sigui l’edat del participant, l’entorn, el seu estat d’ànim, etc. 
En el desenvolupament de l’adaptació del joc de Matemàtiques a Tecnologia, es van escollir els 
continguts més fàcils de ludificar: aquests eren continguts dels quals es podia fer un repte, una 
habilitat, una pregunta o la resolució d’un problema de manera més senzilla.  
D’altra banda, s’ha de mencionar que el joc adaptat a Tecnologia no s’ha pogut provar en el 
centre de pràctiques per manca d’hores i disponibilitat.  
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Amb tot, si parem atenció a les limitacions d’aquest joc, s’hauria de mencionar que: 
- L’activitat de matemàtiques era una activitat no avaluable, de manera que això influïa en 
el comportament dels alumnes, ja que pensaven que estaven jugant i no pensaven en la 
puntuació de la seva nota. S’hauria d’analitzar i provar el joc en l’assignatura de 
Tecnologia i veure si realment influencia o no a l’alumne el fet de saber com equivalen 
els punts de joc a la seva nota. 
 
- La mostra d’alumnes amb qui es va provar era petita, de 31 participants en total. Per a 
treballs futurs s’haurien d’extreure més dades d’altres grups i veure quina és la tendència 
dels resultats tant a nivell de funcionament de l’activitat com a satisfacció de l’alumnat i 
rendiment acadèmic. 
 
- El temps limitat de tenir una sessió per fer el joc fa que el professor hagi de gestionar 
molt bé el temps, fixant-se en si avancen o no en les caselles. Com a treball futur també 
s’hauria de veure si el joc funciona per a qualsevol professor, o si s’hauria d’adaptar 
d’alguna manera. 
 
- La motivació dels alumnes ha sigut alta. Tot i això, és complicat poder quantificar-la en 
un treball ja que és un aprenentatge que s’ha de viure en primera persona. Això provoca 
que sigui difícil de plasmar amb indicadors clars. 
Totes aquestes limitacions s’haurien de tenir en compte per a treballs futurs, en cas que algun 
professor pogués continuar aquesta recerca. Tal i com s’ha comentat, s’hauria de provar el joc 
amb més grups, amb professors diferents, veure si les preguntes són adequades o no, etc. 
És complex poder establir un joc universal per a tot tipus de professors, classes i sessió. El 
triangle de professor, alumnes i hora de classe és sempre variant i mai estàtic. Això implica que 
la figura del docent tingui molt de pes en el desenvolupament del joc i de la sessió. 
M’agradaria afegir també, que és important que s’avaluï no només la satisfacció dels estudiants, 
sinó també el seu rendiment acadèmic abans i després d’haver fet aquesta activitat, com per 
exemple, amb un test individual. 
Per acabar, m’agradaria mencionar breument tots aquests aprenentatges que no es poden 
quantificar, com ho són les emocions, les vivències i els somriures que es poden obtenir amb 
jocs com aquests.  
Al realitzar aquesta activitat en el tercer grup classe, va haver-hi un alumne de la USEE del propi 
centre que no es veia amb ganes ni forces de participar amb tota la classe en aquest joc. 
Finalment es va unir amb la resta. A l’inici, jo no sabia que era un alumne de la USEE i per tant 
el vaig tractar igual que a la resta, incorporant-lo a un dels grups. 
És cert que acadèmicament, aquell alumne potser no va aprendre o no va repassar cap concepte 
en l’àmbit de Matemàtiques aquell dia. Però la felicitat que desprenia al estar rodejat dels altres 
com un igual i participar en activitats en equip on comptaven amb ell, no té preu. 
Amb tot, voldria afegir que amb la realització d’activitats com aquestes es permet crear un clima 
a la classe molt distès que trenca amb la rutina tradicional de les classes habituals. La inclusió hi 
és present des del primer minut, ja que es fan grups heterogenis on tothom participa i contribueix 
en l’aprenentatge dels altres, acadèmic o no.  
Ha sigut tot un repte poder aplicar els meus coneixements de l’educació en el lleure i la tecnologia 
mesclats en un mateix projecte i poder transmetre aquesta emoció als estudiants. Ja que, tal i 
com he mencionat a l’inici d’aquest projecte... 
“Jugant es pot tenir un món millor” 
Emocionem-los!  
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